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Android Studio 


Welcome 


KB Android Studio 


O Android Studio é uma ferramenta criada pelo Google, 
mesma empresa responsável pela criação e 
desenvolvimento do sistema Android. 


CO O LJ) ma S 


Ele nos possibilita criar aplicações para qualquer tipo de 
dispositivo que funcione com o sistema Android como 
Celulares, Tablets, Relógios (AndroidWear) e até 
mesmo o Google Glass (SmartGlass) e os futuros 
Automóveis Auto-Dirigidos (Google Self-Driving Car). 


No Android Studio, utiliza-se a Linguagem Java para 
programar as aplicações e agora podemos acessar e 
controlar todos os recursos dos dispositivos Android para 
utilizar nas nossas programações: 
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Botões 

Imagens 
Animação 
Música 

Internet 

Banco de Dados 
Câmera 
GeoLocalização 
Acelerômetro 
Toques e Gestos 


Para programar aplicativos é indispensável conhecer todo 
este caminho até aqui, saber o BÊ-A-BÁ da programação. 


Tudo o que aprendemos neste Livro será utilizado 100% 
do tempo enquanto você estiver trabalhando com o 
Android Studio ou qualquer outro IDE que construa 
softwares ou aplicativos para celulares e computadores. 
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Recentemente, 0 Google integrou uma nova linguagem 
ao Android Studio, o Kotlin. Uma linguagem com sintaxe 
mais simplificada e resumida que 0 Java. 


No entanto, ainda aconselho aos alunos a aprender muito 
bem o Java antes de partir para qualquer outra 
linguagem. 


Ainda existem milhares de projetos no mundo, 
desenvolvidos em Java. 


A linguagem Java é muito utilizada ainda, e mesmo que 
ele venha a não existir mais algum dia, esta transição 
ainda demoraria muitos anos para acontecer totalmente. 


Fora que o Java tem tanta regra e especificação, que no 
final, quem aprende o Java corretamente vai entender 
qualquer outra linguagem de programação (Kotlin, Swift, 
Python ou Cf) com muito mais facilidade. 


O Java possui regras e boas práticas que são comuns a 
qualquer linguagem. 


Se o programador entende bem de Java, qualquer outra 
linguagem vai ser moleza. 
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a) Download e Instalagao 


Instalar o Android Studio é compilar a sua primeira 
aplicação, é a parte mais chata e trabalhosa do processo. 


Os pacotes são grandes e podem demorar para serem 
baixados e instalados, por isso seja muito paciente na 
hora de fazer este processo. 


Também sugiro que você tenha um bom computador para 
estar utilizando o programa. 


Trabalho com um processador i5 e 8gb de memória RAM, 
sugiro um computador equivalente ou próximo à isso. 


Não é necessário possuir um dispositivo Android pois 
existe a possibilidade de desenvolver e testar os 


aplicativos no simulador. 


O primeiro passo é baixar e executar o instalador do 
Android Studio IDE através do link 


https://developer.android.com/studio/ 
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Esta opção pede sua configuração de preferências, caso 
vocé ja tenha instalado o Android Studio alguma vez 
anteriormente, pode aproveitar suas configurações 
anteriores. 


Como é nossa primeira instalação ainda, deixe marcado 
em Do not import settings. 


eco Complete Installation 
Import Studio settings from: 
Previous version (~/Library/Preferences /AndroidStudio3.1) 
Custom location. Config folder or installation home of the previous version: 
/Users/apple/Library/Preferences 


o Do not import settings 


Prossiga com a instalação padrão (Standard). 


BK Install Type 


Choose the type of setup you want for Android Studio: 


+) Standard 


Android Studio will be installed with the most common settings and options. 
Recommended for most users. 


Custom 


You can customize installation settings and components installed. 
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b) Temas e Preferéncias 


Aqui vocé deve escolher entre um dos 2 Temas de Cor 


das janelas e menus do programa. Claro (Light) e escuro 
(Darcula). 


Light Darcula 


Ao terminar a instalagao, aparecera a seguinte tela: 


LL 


Android Studio 


7 Start a new Android Studio project 

& Open an existing Android Studio project 
Z. Check out project from Version Control + 
[É Profile or debug APK 

wf Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.) 


[É Import an Android code sample 


% Configure ~ Get Help ~ 
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Antes de criar nosso primeiro projeto, vamos aprender 
como configurar o tamanho dos textos no programa. 


Acesse a opção Configure - Preferences 


Z Configure ~ Get Help ~ 
SDK Manager 
Preferences 
Plugins 


Em Appearance - Ul Option pode-se alterar o tamanho 
dos textos da interface do programa. 


Ligue a opção Override default fonts e deixe em o Size 
em 16. 


Qr Appearance & Behavior > Appearance 

v Appearance & Behavior UI Options 
A 

Theme: [Light 
Menus and Toolbars E 
» System Settings Adjust colors for red-green vision deficiency (protanopia, deute 
File Colors [E Override default fonts by (not recommended): 
sopa - Name: | .SF NS Text Size: 
Notifications 
MA Gustin enrallina in liet 


* Aumentar o tamanho do texto da interface, pode fazer com que 
alguns textos fique fora da margem em algumas janelas do programa, 
por isso existe a mensagem de não recomendado (not 
recommended). Farei apenas com a finalidade de expor melhor os 
textos e nomes neste material. 
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Nas opções Editor - Font podemos alterar o tamanho da 
fonte dos códigos do projeto. Deixe o Size em 17. 


Appearance & Behavior 


Font: Andale Mono Show only monospaced fonts 
Appearance 
Menus and Toolbars Size: 17 
System Settings Line spacing: fiz) 
File Colors B 
Scopes B Fallback font: <None> For symbols not supported by the m 


Notifications 
Quick Lists 
Path Variables 


Enable font ligatures 


Keymap Restore Defaults 


Editor 
1 Android Studio is a full-featured IDE 


2with a high level of usability and outstanding 
3 advanced code editing and refactoring support. 


General 


Color Scheme 


Code Style - ner 

no 5 abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789 (){}[] 

. 6 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ +-*/= .,;:!? #&$%@|% 
File and Code Templates B 


c) Criando um Novo Projeto 


Agora sim crie seu primeiro projeto Android clicando na 
opção Start a new Android Studio project. 


L 


=: 
Android Studio 


3% Start a new Android Studio project 


> Open an existing Android Studio project 
Z. Check out project from Version Control ~ 
[& Profile or debug APK 

7 Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.) 


7 Import an Android code sample 


% Configure ~ Get Help ~ 
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Application name 
Meu Primeiro App 


Company domain 


apple.example.com 


Project location 
JUsers/apple/AndroidStudioProjects/MeuPrimeiroApp. ES 


Package name 


com.example.apple.meuprimeiroapp. 


Cancel Previous Next Finish 


Dê um nome do seu Aplicativo. Usarei o nome Meu 
Primeiro App. 


Agora selecione a versão mínima requerida para executar 
o seu aplicativo. Vou usar API 16: IceCream Sandwich 


BK Target Android Devices 


Select the form factors and minimum SDK 
Some devices require additional SDKs. Low API levels target more devices, but offer fewer API features. 


Phone and Tablet 


API 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) A 


By targeting API 15 and later, your app will run on approximately 100% of devices. Help me choose 


Include Android Instant App support 


Wear OS 

API 23: Android 6.0 (Marshmallow) 
TV 

API 21: Android 5.0 (Lollipop) 
Android Auto 
Android Things 

API 24: Android 7.0 (Nougat) 


Cancel | | Previous | Finish 
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Isto garante que aparelhos com versões mais antigas do 
sistema Android consigam executar a sua aplicação. 


O próximo passo é selecionar um template inicial para sua 
aplicação. 


Utilize o modelo em branco Empty Activity. 


e e Create New Project 


Bm Add an Activity to Mobile 


Add No Activity 
Basic Activity Bottom Navigation Activ... Empty Activity Fragment + ViewModel 


Em EEE 
TTE 


Fullscreen Activity Google AdMob Ads Acti... Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow 


Cancel Previous Next Finish 


O próximo passo é definir o nome da classe da tela inicial 
da aplicação. 


Este nome vem por padrão como MainActivity, deixarei 
este nome mesmo. O outro campo Layout Name serve 
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para definir o arquivo xml que vai montar o layout da 
nossa tela. Deixarei 0 nome padrao activity_main. 


Create New Project 


= 
wR Configure Activity L 
Creates a new empty activity 


Activity Name: |Mainetivity) aaoo 


Generate Layout File 
Layout Name: activity_main 


Backwards Compatibility (AppCompat) 


The name of the activity class to create 


Cancel Previous Next 


Siga com a criação do projeto até o final, e aguarde até 


que todos os arquivos e pastas do projeto sejam criados. 
Isto pode demorar até alguns minutos. 
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s JP +h om Sh Lag 


Assistant LS) 


Es MeuPrimeiroApp > 


> |»; MeuPrimeiroApp =/AndroidStudiol R z 
> @ Gradle Scripts L. What's New in 3.2 


This panel describes some of the new features and 
behavior changes included in this update. 


apso Erg: 


To open this panel again later, select Help > 
What's New in Android Studio from the main 
menu. 

Watch an overview 


Read in a browser 


Support for Android App Bundles 


a 
= Rumning for 11's 


Build: Syne 
m 7 © MeuprimeiroApp: syncing... 


Starting Gradle Daemon 2192 ms 
E © Run build /Useik/apple/AndroidStudioProjects/MeuPrimeiroApp Running for 3 s 
e > © Load build Running for 2 s 


x 


752 Structure MF 2: Favorites  & Build Variants 


Q Event Log 


Context: Indexing.. % 


— Eremiai MBNA 2o00 


Gradle sync started 


Observe as indicações de carregamento que irão 
aparecer na tela e espere todos os processos terminarem. 


Quando o projeto acabar de ser criado e carregado, você 
vai enxergar uma tela assim. 
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Podemos dividir a interface do Android Studio em 
basicamente 3 áreas: 


>, wok Sas 


Assistant L 


apple ) Em meuprimeiroapp ) & MainActivity) 4, |Caapp + 


Iĝ! Android < $ geppciivity_main.xml ~ © Mainactivity java 


. app 1 package com. example .apple.meuprimeiroapp; ka 
Em manifests 2 U 
Ba java 3 import .. 
ig generatedJava 
= res 
(3 Gradle Scripts 


> What's New in 3.2 


13 1: Project | 


asser | 


This panel describes some of the new features ang 
behavior changes included in this update. 


public class MainActivity extends AppCompatActivil 


apeo © 


© Captures 


To open this panel again later, select Help > 
What's New in Android Studio from the main 
menu. 


@Override 
protected void onCreate (Bundle savedInstances 
super .onCreate(savedInstanceState) ; 

setContentView(R. layout. activity_main); 


Watch an overview 


} 


Read in a browser 


Support for Android App Bundles 


Z Build Variants 


Fivprites 


Se = 
@ Build: completed successfully at 22/11/18 12:48 5s 341ms 


@ Run build /Users/apple/AndroidStudioProjects/MeuPrimeiroApp 5s 200 ms 


@ Load build 4ms 
® Configure build 1550 ms 
@ Calculate task graph 96 ms 


@ Run tasks 4s44ms 


El temna | diga | =e:togcar “TODO Q Event Log 


E Gradle build finished In © s 162 ms (56 minutes ago) 41 LFS UTE-8$ Contex 


JeJojdxa sia 9990 1) 


ka 


1) Project, onde você vai ter um explorador para navegar 
entre os arquivos que formam o projeto; 


2) Atributos ou Propriedades dos objetos selecionados; 


3) Console de Debug. 


ervados. 


Tito Petr 


www.ti 
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Clique nos seguintes icones para expandir ou recolher 
cada uma das respectivas abas. 


sejnquny 


+ 


Z 1: Project 
IN 
ID 
= 
Le) 
© 
O 
L 


it 


Preste atenção também nos seguintes comandos na barra 
superior: Run AVD e SDK Manager 


K [Eà app [>] % m [š DD < Q 


» O16% GD (S) O Attributes Q els + 


apelo (e; 


d) Executando a Aplicação 


Para executar a aplicação clique no ícone do Play / Run. 


Aqui vai aparecer a sua lista de simuladores criados (caso 
tenha algum) e a lista de aparelhos Android ligados na 
USB do seu computador. Selecione por onde deseja 


executar a aplicação. 
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No USB devices or running emulators detected Troubleshoot 
Connected Devices 

<none> 
Available Virtual Devices 


Nexus 5X API 27 


Create New Virtual Device Don't see your device? 
7 Use same selection for future launches Cancel [OK | 


e) Android SDK Manager 


SDK Manager esta é a janela por onde controlamos o 
download dos pacotes e versões do android studio. 
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LER) Default Preferences 
Qr Appearance & Behavior ) System Settings ) Android SDK 
” Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio 
Appearance Android SDK Location: /Users/apple/Library/Android/sdk Edit 
Menus and Toolbars Oaa SDK Tools SDK Update Sites 


¥ System Settings x 
Each Android SDK Platform package includes the Android platform and 


Passwords sources pertaining to an API level by default. Once installed, Android Studio 
HTTP Proxy will automatically check for updates. Check "show package details" to display 
Data Sharing individual SDK components. 
Updates = “Name, API Level | Revision — Status 
Android 9.0 (Pie) 28 6 Update available 
ida Android 8.1 (Oreo) 27 3 Installed 
Notifications Android 8.0 (Oreo) 26 2 Not installed 
Quick Lists Android 7.1.1 (Nougat) 25 3 Not installed 
Path Variables Android 7.0 (Nougat) 24 2 Not installed 
Keymap Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Not installed 
» Editor Android 5.1 (Lollipop) 22 2 Not installed 
Plugins Android 5.0 (Lollipop) 21 2 Not installed 
Da Exscction cesloymant Android 4.4W (KitKat Wear) 20 2 Not installed 
TES Android 4.4 (Kitkat) 19 4 Not installed 
Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Not installed 
» Tools Android 4.2 (Jelly Bean) 7 3 Not installed 


Android Studio 
Show Package Details 


? Cancel Apply 


f) Simulador (Android Virtual Device) 


Android Virtual Device é o simulador virtual. 


Se você não possui um dispositivo android, pode criar e 
utilizar um simulador para rodar a sua aplicação. 


Your Virtual Devices 


ndroid Studio 


Type Name | Play Store Resolution API | Target CPU/ABI Size on Disk Actions 
Co Nexus 5X API 27 E 1080 x 1920: 4... 27 Android 8.1 (Go... x86 2,9 GB K E < 
E + Create Virtual Device... Ø 
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Ao abrir o AVD vocé vera a lista de simuladores criados. 


Se ainda nao existir nenhum, clique em Create Virtual 
Device e crie o simulador da última versão do android 
(Oreo ou Pie). 


System Image 


PR Android Studio 


Select a system image 


RESommEndad]] x86 Images Other Images 


Pie 
Release Name | API Level ~ ABI Target 
28 x86 Android 9.0 (Googlg gia 
Oreo 27 x86 Android 8.1 (Google 28 
Oreo Download 26 x86 Android 8.0 (Google 
Android 
Nougat Download 25 x86 Android 7.1.1 (Goog 9 o 
Nougat Download 24 x86 Android 7.0 (Google E 
Google Inc. 
System Image 
x86 


We recommend these Google Play images because 
this device is compatible with Google Play. 


Cancel Previous Next Finish 


Caso não tenha essas versões instaladas, faça o 
download. 


g) Android Studio e Simulador AVD - 
Resolução de Problemas 


1) Faça todas as atualizações do android studio 
2) Baixe o ultimo SDK e versão do AVD( OREO) 
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3) Tenha certeza que o intel HAXM esteja instalado 
https://software.intel.com/en-us/articles/intel-hardware-acc 
elerated-execution-manager-intel-haxm 


4) abra o Android Studio (algumas vezes) e deixe ele 
carregando todos os processos 

(observe na barra inferior que ele fica fazendo download 
de pacotes ou atualizando sempre algo) 


5) A Configuração recomendada para rodar o Android 
Studio e o Simulador é um i5 com 8gb de RAM (ou 
equivalente) 


* Caso possua uma configuração inferior, recomendo 
executar os aplicativos no seu próprio aparelho Android, 
isso vai economizar bastante memória se não utilizar o 
simulador. 


9) Anatomia do Projeto Android 


Um projeto de android é composto por centenas de 
arquivos. Precisaremos entender apenas alguns deles 
para começarmos a mexer no nosso aplicativo. 
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cic a Navegue na aba project 
ME (3) e encontre os 
sancti seguintes arquivos: 


Tom-exampre-apple.meuprime 
com.example.apple.meuprime 
Pg generatedJava Search Ever 


AndroidManifest.xml 
MainActivity 

Activity main.xml 
Colors / Strings.xml 
build.gradle 


Go to File 7 
Recent Files 
Navigation E 


Drop files he 


J gradle.properties (Pı 
(3 settings.gradle (Proj 


Cada um deles é responsável por alguma tarefa ou 
configuração do nosso app. 


Por enquanto, apenas lembre-se que o seu código 
principal da aplicação é a MainActivity. É nesta classe 
que vamos começar a programação do nosso app. 


Lembre-se tambeém do activity_main que define o layout 
da nossa primeira tela. 


h) Componentes Nativos 


Acessando o activity_main.xml você vai para o editor de 
interfaces. Aqui podemos criar e configurar os 
componentes nativos do Android como janelas, botões, 
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textos, imagens ou qualquer outro componente visual de 
interface. 


Vocé pode dividir esta tela em 3 areas: 


“= MeuPrimeiroApp ) =; app sre main ) B= res layout > gy activity main.xml A [Ex app > % ah SH LEQ 


4 © MainActivityjava > gu activity_main.xml 


» ©30% BO O Jattrbutes Qeils -i 


QUENSISSY jii 


L Ab TextView o. Miah Fe lee T ID meuTexto 

Œ Button 
al Text e 
8 EM Imageview layout width | content e 
ey Butt :E RecyclerView 3 
E| woos | <> ctragment> layout heigh | content S 


Layouts R ScrollView 


«e Switch Meu Primelro Arg 
ners 
= - ER © 
DEE 


g "L ConstraintLayout 
Ab meuTexto- "Hello World! 
£ 
a 
IS) 
* o 
E 
q L 
ee 3 
= | Design Text =i 
Elreminal "aud = 6: Logcat TODO Q Event Log 


D Gradie build finished in 6 s 162 ms (today 12:48) 


1. Paleta de Componentes e Hierarquia da View (Tela) 
2. Ferramentas de Visualização e Layout 
3. Propriedades dos Componentes 
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Nos botões abaixo, Design e Text podemos alternar entre 
Layout e Código .xml. 


Perceba que toda a montagem no nosso layout é 
baseada em uma estrutura XML. Cada componente 
(botão, texto ou imagem) é definido através de tags que 
são montadas neste arquivo de texto enquanto estamos 
trabalhando com o editor. 


Geralmente utilizamos o Editor para montar o nosso 
layout porém é interessante você observar e entender 
também como funcionam as tags do XML 


== MeuPrimeiroApp ) =; app sre main ) B= res layout ) d activity main.xml A [Ex app > L ak SE LGQ 
y © Mainactivity java Á$ activity_main.xml ee r ede 
81 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"2> x S 9 E 
ao © <Qndroid. support. constraint .ConstraintLayout swins!android="http://sthenas. andro e. 8 » OuDO O A 
R) 3 xmlns :app="http://schemas .android.com/apk/res-auto" fo Bwin iI 2 
3 "ht id.com/tools" a e 
5 ut | E t 9 
8 android: layout height="match parent" È 
Ò tools :context=".MainActivity"> 
lo 
Z 
android: id="e+id/meuTexto” Š 
android: layout width="wrap content" , 
g android: Layout_height="wrap_content” 
E android: ello World!" 
= app: layout_constraintBottom_toBot tom0f="parent” 
2 app: layout constraintLeft toLeftOf="parent" 
we app: layout_constraintRight_toRightOf="parent” 
aU app: layout constraintTop toTop0f="parent" /> 
E </android.support .constraint. ConstraintLayout> 
* g 
E 
g 8 
& g 
Buid E 8: Lageat “TODO Q Event Log 


finished in 6 s 162 ms (today 12:48) 11 LFS UT Sontext: <no contex a 8 
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f) Hello World 


Vamos agora escrever nosso primeiro trecho de código 
em Java dentro de uma aplicação Android. 


Acesse o arquivo MainActivity.java. Esta é a classe que 
controla a primeira tela do nosso app. 


Perceba que ela estende a classe AppCompatActivity, 
então herda todas suas propriedades e métodos. 


Insira um comando Log dentro da função on create. 
O Log equivale ao comando System.out.print() que 
utilizamos anteriormente no compilador online. 


WESISSY jii 


& public class MainActivity extends AppCompatActivity { 


g O] 
S 9 @0verri de 2 


S 10 ot protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
1 super .onCreate(savedInstanceS tate) ; 
setContentView(R. layout .activity main); 


Log. i( tag: "meulog", msg: "Bem-Vindo ao Android Studio!"); 


É Logcat 
X [IE Emulator Nexus. 5XAP| 258] | com esarmpie anpe meup | Verbose ` 


o fy 2018-11-22 14:01:32.584 4237-4237/com.example.apple.meuprimeiroapp I/meulog: Bem-Vindo ao Android Studio! 


18:1 LF UTF-8 Context: <no contex a 8 
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Perceba que ao começar a digitar Log, uma janela vai se 
abrir com algumas sugestões de comando. 


Selecione o Log.i e aperte o Enter. 


Log... 

T > Log. ASSERT (android.util) int 

m» Log.d(String tag, String msg) (android. int Texto); 

P Log.d(String tag, String msg, Throwabl.. int 

$P > Log . DEBUG Candroid.util) int 

@ »Log.e(String tag, String msg) (android. int 

=» Log.e(String tag, String msg, Throwabl.. int 

$P > Log. ERROR (android.util) int 

1m » Log.getStackTraceString(Throwable t.. String 
} 

@*Log.i(String tag, String msg, Throwabl.. int 

$P > Log. INFO (android.util) int 

T 


NP T na E E re E 


kt (Ceon); 7); 


Perceba que 0 comando ja vai ser completado! 
Log.i(tag:meulog, msg:"Bem Vindo ao Android Studio"); 


E se você observar logo no inicio do código, a biblioteca 
do Log foi importada também. ( import android.util.Log; ) 


O Console do Android Studio exibe MUITAS mensagens 
de status e execução. Para isso existe a tag, ela vai nos 
ajudar a filtrar as mensagens do console e exibir apenas 
mensagens assinadas com a nossa tag. 
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Para isso, entre com 0 mesmo nome que vocé usou em 
tag, no campo de busca (icone da lupa) nas opções do 
Console. 


i) Identificando os Componentes 


ese MeuPrimeiroApp [~/AndroidStudioProjects/MeuPrimeiroApp] - .../app/src/main/res/layout/activity_main.xml [app] 
"= MeuPrimeiroApp ) fy app sre main ) B= res layout ) gps activity main.xml AN [E cpp K + & “mhe SHA LEQ 
«E MainActivityiava ^ activity. main xmi ' = 
Z - = 
É Palette Q # I $~- G+ [O Neus 4 < = 28 - ©AppTheme ~ » ©18%@ © O attributes Q oie AB 
® Common fm Button dde, A Hey Ibe Te ID l meuBotao S 
S PT ImageBution e eos 

a Text Œ 
É) v CheckBox = layout width | content = 

E @ RadioGroup œ E 5 

5 o layout heigh | content = 

@ RadioButton — = 
CS ToggleButton Fj y% 
LU 
Layout a 
o 

5 o a e 
Z e 
E 


Cada componente no nosso [layout possui uma 
identificação (ID). 


Selecione algum componente como um botão por 
exemplo, e observe a aba de atributos do editor de 
layouts. Insira algum nome para identificá-lo. 

Cada ID que associamos a um componente, fica 
registrado em um arquivo na raíz do projeto do Android, 
(R.id. ... ). 


Usaremos este identificador posteriormente para 
manipular este componente no nosso código em Java. 
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Para o Android Studio, o componente visual Button, nao 
passa de um objeto criado a partir de uma classe, no caso 
a propria classe Button. 


Agora vamos para o arquivo MainActivity.java, é lá onde 
vamos inserir nosso código em Java para começar a 
programar a interatividade do aplicativo. 


Primeiro, precisamos criar um novo objeto na 
programação, este objeto vai ser do tipo Button. É como 


declarar uma variável, do tipo Button. Utilizamos: 
Button botao = findViewByld(R.id.meuBotao); 


Onde Button é a classe/tipo do objeto, e botao é o nome 
da minha variável. 


O comando findViewByld vai procurar no layout, o objeto 
que tem o id associado. 


j) Evento de Clique no Botão 


Agora que já identificamos o botão no nosso código, 
vamos criar um evento de Clique no Botão. 


Copyright © 2022 Tito Petri - Todos os Direitos Reservados. 


(+) MainActivity.java g Activity main.xml 


@Override 
et protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate(savedInstanceState) ; 
setContentView(R. Layout. activity_main) ; 


Button botao = findViewById(R.id.meuBotao) ; 


botao.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
) @Override 
ot public void onClick(View v) { 


Log. i( tag: "meulog", msg: "Bem-Vindo ao Android Studio!"); 


Digite cuidadosamente o codigo acima, perceba que o 
TAB autocompleta as expressões para você. 


Dentro do método OnClickListener você pode inserir um 
Log apenas para testar. 


A mensagem do Log deve ser exibida agora cada vez 
que clicarmos no botão. 


k) Mudando o texto do TextView 


Agora vamos fazer uma interação simples. Crie um 
componente de texto TextView no seu layout, 
identifique-o e declare no código, exatamente da mesma 
forma como fizemos com o componente Button. 
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© Mainactivity.java x | gg, activity main.xml = 


12 @Override 

13 of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

14 super .onCreate(savedInstanceState) ; 

15 setContentView(R. layout. activity_main) ; 

16 

17 F on botao = findViewB d(R id meuBotao): 

8 

19 

20 botao.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 


21 GOverride 


23 texto.setText("Viva o Android Studio!"); 


AP E y 
fariable 'texto' is accessed from within inner class, needs to be declared final 


27 } 
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Parabéns querido aluno por chegar até aqui e ter 
adquirido mais este valioso conhecimento! 


Se quiser aprender sempre mais sobre criação de Jogos e 
Aplicativos, não deixe de conhecer o Aprenda Programar, meu 
portal de cursos online onde você pode se especializar em: 


Algoritmos e Lógica de Programação 

Modelagem e Animação 3D 

Criação de Personagens para Jogos e Filmes 
Programação de Aplicativos Nativos para iOS e Android 
Criação de Games 2D, 3D e Realidade Virtual 
Realidade Aumentada e Visão Computacional 
Metodologia STEAM 

Robótica e Impressão 3D 


> 


| 


Para virar aluno do Aprenda Programar você deve se inscrever 
pela plataforma Hotmart, no link abaixo. 


Adquira seu acesso para sempre ao Aprenda Programar: 
https://hotmart.com/product/en/aprenda-programar-com-tito-petri 
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